















































Appendice B. Esempio di restauro virtuale. 
 
Nell’esempio riportato (Fig.1.B) viene effettuato il restauro di un ramo mandibolare 
mancante attraverso le funzionalità del software Autodesk Maya 8.0. (Rep.10 in Tab. 1.5, 
Cap.5). 
 





1. Come prima operazione (Fig. 3.B) proietta specularmente l’intero modello 3D. [Menù Mesh 








2. Selezione dell’asse utilizzato come asse di simmetria  (Fig. 2.B). 
 
 
Figura 3.B Proiezione speculare della superficie iniziale. 
 
 
3. Al fine di una miglior distinzione tra parte “integrata” e parte “integrante” del modello si assegnano 
due colori differenti alle superfici ottenute (Fig. 3.B). [cliccare il tasto destro del mouse sopra la 
superficie material attribuite] , in evidenza le opzioni da assegnare alla superficie. 




Figura 4.B  Sovrapposizione iniziale tra superficie “integrante” e “integrata”. 
 
 
4. Sovrapposizione delle superfici ottenute (Fig. 4.B). [spostare la superficie integrante  con gli 
strumenti di rototraslazione – evidenziati-]. 
 
 






5. Modificare la superficie integrante da “object mode” a “face” (Fig. 5.B).in modo da poter cancellare 
le parti inutili ai fini del restauro [cliccare il tasto destro del mouse sopra la superficie face] 
 
 
Figura 6.B Apposizione della parte “integrante” finita. 
 
 
6. Spostare la porzione integrante così ottenuta grazie agli strumenti di rorotraslazione  fino alla 
posizione opportuna (Fig. 6.B). [strumenti di rototraslazione evidenziati] 
 
 
Figura 7.B Restauro terminato.  
   
 
7. Il riportare il colore della parte integrante al colore della parte integrata aiuta a rendere meno 
evidente, se lo si desidera, l’intero processo di restauro (Fig. 7.B). [cliccare il tasto destro del mouse 








Misurazioni (mm) Cranio n°1 Cranio n°2 Cranio n°3 Cranio n°4 Cranio n°5 Cranio n°6 Cranio n°7 Cranio n°8 Cranio n°9 Cranio n°10 
Lunghezza massima (gl-op)           
Larghezza massima (eu-eu)           
h. cranio (ba-pr)           
h.auricolo-bregmatica ( po-br)            
h.sup. faccia (na-pr)           
Larghezza faccia (zy-zy)           
h. naso spinale ( na-ns)           
Largh. naso ( eu[rh] –eu[rh])           
Curva frontale (na-br)            
Curva trasversale ( po-br-po)           
 
 
Misurazioni (mm) Cranio n°1 Cranio n°2 Cranio n°3 Cranio n°4 Cranio n°5 Cranio n°6 Cranio n°7 Cranio n°8 Cranio n°9 Cranio n°10 
Lunghezza massima (gl-op)           
Larghezza massima (eu-eu)           
h. cranio (ba-pr)           
h.auricolo-bregmatica ( po-br)            
h.sup. faccia (na-pr)           
Larghezza faccia (zy-zy)           
h. naso spinale ( na-ns)           
Largh. naso ( eu[rh] –eu[rh])           
Curva frontale (na-br)            
Curva trasversale ( po-br-po)           
 
Rilevazione reale n°___ 







Tempo impiegato (sec) Cranio n°1 Cranio n°2 Cranio n°3 Cranio n°4 Cranio n°5 Cranio n°6 Cranio n°7 Cranio n°8 Cranio n°9 Cranio n°10 
Lunghezza massima (gl-op)           
Larghezza massima (eu-eu)           
h. cranio (ba-pr)           
h.auricolo-bregmatica ( po-br)            
h.sup. faccia (na-pr)           
Larghezza faccia (zy-zy)           
h. naso spinale ( na-ns)           
Largh. naso ( eu[rh] –eu[rh])           
Curva frontale (na-br)            
Curva trasversale ( po-br-po)           
 
 
Tempo impiegato (sec) Cranio n°1 Cranio n°2 Cranio n°3 Cranio n°4 Cranio n°5 Cranio n°6 Cranio n°7 Cranio n°8 Cranio n°9 Cranio n°10 
Lunghezza massima (gl-op)           
Larghezza massima (eu-eu)           
h. cranio (ba-pr)           
h.auricolo-bregmatica ( po-br)            
h.sup. faccia (na-pr)           
Larghezza faccia (zy-zy)           
h. naso spinale ( na-ns)           
Largh. naso ( eu[rh] –eu[rh])           
Curva frontale (na-br)            
Curva trasversale ( po-br-po)           
 
Rilevazione virtuale n°___ 
 
 




Appendice D. Esempio di misurazione digitale. 
 
Nell’esempio sottostante viene riportata la metodologia seguita per compiere una 
rilevazione  sul reperto n° 14 (Tab. 1.5, Cap.5). 
 
Figura 1.C Creazione di una coppia di marcatori metrici . 
 
 
1. Creazione di due marcatori  all’interno dell’ambiente digitale del software Maya 8.0 (Fig.1.C) 




Figura 2.C Rototraslazione del 1° marcatore. 
 
 
2. Grazie agli strumenti di rototraslazione [evidenziati] spostare il primo dei due marcatori sul 
“nasion” (Fig.2.C). 
Figura 3.C Apposizione del 2° marcatore. 
 
 
3. Eseguire la medesima operazione con il secondo marcatore (“subnasion”). La misura compresa tra i 
due marcatori si leggerà automaticamente (Fig.3.C). 
XI 
 
Figura 4.C Vista in prospettiva delle misure effettuate. 
 
 
4. Per osservare contemporaneamente  tutte le misure selezionare la visione in prospettiva del 























Appendice E. Tabelle e localizzazioni degli spessori di tessuto molle facciale. 
 
 

















































Appendice F. Procedura di ricostruzione cranio facciale digitale. 
 
Viene riportata la metodologia utilizzata per la ricostruzione cranio facciale digitale a 
partire dal modello 3D del reperto n°5 (Tab. 1.5, Cap.5), utilizzato come esempio. 
Dopo aver correttamente orientato il cranio secondo il piano di Francoforte si è passati alla 
creazione di piccoli cilindri di altezze variabili  a seconda del punto osteometrico su cui si 
intendeva porre lo spessore necessario alla ricostruzione (Fig.1.E). Gli spessori dei 
Landmark impiegati variano a seconda dell’età e del sesso dell’ individuo in esame. 
Figura 1.E Apposizione di un cilindro di altezza pari allo spessore di tessuti molli in quel punto. 
 
1. Creazione ed apposizione del cilindro di altezza pari allo spessore di tessuto molle nel punto 
specificato in letteratura (Fig.1.E) [Menù create  NURBS  cylinder ]. Il cilindro viene spostato 













2. Il processo di apposizione dei cilindri viene reiterato finché ogni punto specificato in letteratura 
abbia il suo spessore corrispondente (Fig.2.E). 
 
Figura 3.E Realizzazione di un viso standard in FaceGen. 
 
3. Realizzazione di un viso standard senza la texture di colori nel programma FaceGen (Fig.3.E) [menù 
view texture mode  off]. 
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Figura 4.E importazione del viso standard in Maya 8.0. 
 
4. Importazione del viso standard in  Maya (Fig.4.E) [menù file import]. Anche il viso viene orientato 
secondo il piano di Francoforte.  
Figura 5.E Sovrapposizione del viso standard e aumento della trasparenza del materiale. 
 
5. Sovrapposizione del viso standard al cranio e aumento della trasparenza della superficie (Fig.5.E) 
[cliccare il tasto destro del mouse sopra la superficie material attribuite]. 
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Figura 6.E Modellazione fine della superfici. 
 
6. Modellazione fine della superficie per adattare le curve del viso agli spessori sottostanti (Fig.6.E) 
[menù surfaces  sculpt geometry tool], le specifiche dello strumento per modellare vengono 






Figura 7.E Modellazione del viso standard terminata senza texture di colore (sx) e con texture di colore(dx). 
  
 
7. Ricostruzione terminata (Fig 7.E). La texture di colore proviene dal programma FaceGen e può 
essere variata per sesso, etnia, e classe d’età [ in FaceGen selezionando menù texture e detail  
texture]. Il sorriso viene creato utilizzando lo strumento sculpt geometry tool, descritto al punto 6. 
Può aiutare importare da FaceGen un viso standard con le labbra già leggermente socchiuse. Gli 
occhi sono già inclusi nel viso standard importato. In alternativa esistono file 3D compatibili con 
Maya 8.0 contenenti solo modelli di bulbi oculari. 
Figura 10.E Esempi di texture bidimensionali da applicare sul modello 3D del viso. 
    
  
 
